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Abstract. This study aims to analyze the effect of the application of Powtoon-based animated video media on cognitive 

learning outcomes of science learning in junior high schools, especially on the circulatory system material. The 

sample of this study was conducted in 1 experimental ECP1 class and 1 control ECP2 class in the same school with 

a total sample of 64 people. This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental method: Nonequivalent 

Time Sample Design. Data collection in this study uses test techniques. Normality Test, Homogeneity Test and T Test 

(Independent T-Test) will be applied in this study as data processing techniques using the SPSS 26 application. The 

results of the instrument validation test obtained an average percentage of 87,7%. The results of the normality test 

with the results of the Pre Test in the Experimental Class 0,156 > 0,05, Post Test in the Experimental Class 0,98 > 

0,05. While in the Pre Test in the control class 0,200 > 0,05 and Post Test in the control class 0,200 > 0,05. The 

results of the Homogeneity Test are 0,822 > 0,05. The results of the T-Test are 0,000 < 0,05, so it can be concluded 

that the application of Powtoon-based animated video media in the learning outcomes of science learning in junior 

high schools on the circulatory system material can have an influence on improving students' cognitive learning 

outcomes. Further researchers should start developing and implementing innovative and adaptive learning media in 

21st Century learning. 
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Abstrak.  Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan media video animasi berbasis Powtoon terhadap 

hasil belajar kognitif pembelajaran IPA di SMP, terkhusus pada materi sistem peredaran darah. Sampel penelitian 

ini dilakukan pada 1 kelas ECP1 eksperimen dan 1 kelas ECP2 kontrol di sekolah yang sama dengan jumlah sampel 

sebanyak 64 orang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen: 

Nonequivalent Time Sample Desain. Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes. Uji Normalitas, 

Uji Homogenitas  dan Uji T (Independent T-Test) akan diterpakan pada penelitian ini sebagai teknik pengolahan data 

menggunakan aplikasi SPSS 26. Hasil dari uji validasi instrumen mendapatkan persentase rata-rata 87,7%. Hasil uji 

Normalitas uji normalitas dengan hasil  Pre Test di Kelas Eksperimen 0,156 > 0,05, Post Test di Kelas Eksperimen 

0,98 > 0,05. Sedangkan pada PreTest di kelas kontrol 0,200 > 0,05 dan Post Test di kelas kontrol 0,200 > 0,05. Hasil 

dari Uji Homogenitas 0,822 > 0,05. Hasil dari Uji-T 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa penerapan media 

video animasi berbasis Powtoon dalam hasil belajar pembelajaran IPA di SMP pada materi sistem peredaran darah 

dapat memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik. Peneliti selanjutnya, 

hendaknya mulai Mengembangkan serta menerapkan media pembelajaran yang inovatif dan adaptif dalam 

pembelajaran Abad-21. 

Kata Kunci - Media Video Animasi Powtoon; Hasil Belajar; Sistem Peredaran Darah; Sekolah Menengah Pertama

I. PENDAHULUAN  

Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) terdapat hakikat sains yang berperan sebagai landasan 

berpijak. Hakikat sains terdiri dari 7 aspek diantaranya (a) Empiris Base (b) Tentative (c) Theories and Law (d) 

Socio Cultural embeddednes (e) Creativity (f) Scientific Method dan (g) Subjective  [1]. Aspek-aspek hakikat sains 

diharapkan mampu diintegrasikan terhadap pembelajaran sehingga dapat memberikan pengaruh terhadap 

pemahaman materi yang diajarkan  [2]. Dalam proses pencapaian aspek hakikat sains dapat dilakukan melalui 

berbagai cara, namun sayangnya dalam beberapa kasus menunjukkan hasil yang belum maksimal [3]. Untuk 

mencapai keberhasilan hakikat sains secara satu kesatuan harus melibatkan kompetensi guru yang berupaya 
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menciptakan proses pembelajaran yang interaktif[4]. Pendidikan berperan sebagai sarana pengenalan sains dan 

teknologi berhubungan dengan pembelajaran konsep, keterampilan proses, kreativitas, sikap dan aplikasi [5].  

Pendidikan hadir sebagai pilar utama sebagai fondasi bagi masyarakat yang berkarakter dan berpengetahuan [6]. 

Pendidikan terdiri dari berbagai bidang yang biasa disebut dengan mata pelajaran salah satunya IPA. Pendidikan 

IPA berfungsi sebagai sarana pengembangan pemahan serta kebuasaan berpikir peserta didik sehingga mampu 

menguasai banyak kecakapan hidup [7]. Selain itu, pendidikan IPA merupakan mata pelajaran yang paling dekat 

dengan alam dan interaksinya dalam kehidupan sehari-hari [8]. Terwujudnya pembelajaran yang mencapai tujuan 

pembelajaran dapat diukur dari hasil belajar peserta didik. 

Hasil belajar peserta didik adalah pencapaian secara akademis melalui tugas dan ujian, hasil ini dapat dijadikan 

tolak ukur keberhasilan bidang kognitif peserta didik [9]. Hasil belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan 

eksternal serta tidak lepas dari proses belajar yang dilakukan di dalam kelas [10]. Karakteristik dan keunikan dari 

masing-masing peserta didik membuat peserta didik memiliki respon yang beragam dalam memahami 

pembelajaran. Upaya untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik membutuhkan perhatian lebih oleh 

tenaga pendidik yang sejatinya berperan sebagai innovator pembelajaran yang dilaksanakan [11]. Untuk itu, 

diperlukannya berbagai inovasi guna menunjang keberhasilan hasil belajar kognitif salah satunya merancang 

pembelajaran yang interaktif [12]. 

Hasil observasi awal di salah satu SMP swasta di Sidoarjo menunjukkan hasil belajar kognitif peserta didik 

masih tergolong rendah, yaitu 52% peserta didik belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Secara terperinci materi sistem peredaran darah terdapat pada jenjang SMP fase D. Di materi ini para peserta didik 

diharapkan mampu untuk mengidentifikasi keterkaitan sistem organ dengan fungsinya serta kelainan yang muncul 

pada organ tertentu termasuk sistem peredaran darah [13]. Materi sistem peredaran darah termasuk ke dalam 

materi yang esensial dan harus diajarkan kepada peserta didik hingga paham [14]. Banyak terjadi ketidakpahaman 

materi sehingga hasil belajar kognitif  Untuk mensukseskan transfer ilmu materi sistem peredaran darah saat 

proses pembelajaran dibutuhkan sebuah penunjang yakni media pembelajaran di era modern [15]. 

Di zaman yang serba modern ini, memberikan peluang serta tantangan bagi para tenaga pendidik untuk 

menciptakan pembelajaran yang inovatif sekaligus menarik bagi para peserta didik. Berkembangnya teknologi 

berpengaruh terhadap semua bidang, termasuk pada bidang bidang [16]. Penyesuain perkembangan zaman ketika 

mengembangkan media pemelajaran sangat penting untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan peserta didik di era saat ini sudah canggih.  

Peneliti sebelumnya mengembangkan media SEPEDA (Sistem Peredaran darah) yang tervalidasi layak oleh 

para ahli [17]. Namun, media pembelajaran yang dikembangkan belum mengadaptasi teknologi. Untuk itu peneliti 

hendak mengembangankan media interaktif berupa video animasi berbasis powtoon yang lebih mampu 

mengintegrasikan teknologi yang berkembang saat ini dan memberikan pengaruh hasil belajar peseta didik. 

Peneliti lain juga mengembangkan media video animasi berbasis audio-visual powtoon pada materi siklus air. 

Namun, penelitian tersebut hanya sampai pada tahap uji validasi saja sehingga belum diketahui, apakah media 

tersebut efektif bila diterapkan pada proses pembelajaran [18]. Pada penelitian ini, akan Menguji pengaruh  media 

video animasi berbasis powtoon kemudian akan diujikan kepada peserta didik. Media interaktif berupa video 

animasi berbasis powtoon diharapkan mampu memberikan pengaruh terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

dalam pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah. Media pembelajaran Powtoon merupakan media 

interaktif yang dapat diakses secara online terdiri dari banyak macam template yang dapat digunakan untuk 

membuat materi yang ditransferkan kepada peserta didik melalui visualisasi yang menarik [19]. Powtoon menjadi 

salah satu jenis video animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang terdiri dari kombinasi 

gambar, tulisan, suara dan animasi yang bergerak, yang digunakan untuk memudahkan seseorang memahami 

materi yang disampaikan [20]. Dengan demikian, dapat dinyatakan ada dugaan penggunaan media video animasi 

powtoon optimal untuk meningkatkan hasil kognitif peserta didik. Hal ini dikarenakan, konten yang disajikan 

berupa animasi bergerak yang menarik. 

Penelitian ini membawa kebaruan menggabungkan media video animasi powtoon yang inovatif dan adaptif 

sesuai abad-21 dengan materi system peredaran darah manusia supaya berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif 
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peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh media pembelajaran video animasi powtoon 

terhadap hasil belajar kognitif pada pembelajaran IPA di SMP pada materi sistem peredaran darah. Hasil 

penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi bagi para guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik untuk diterapkan saat pembelajaran. Manfaat penelitian 

yang  diharapkan pada penelitian ini, yaitu penerapan media pembelajaran berupa video animasi berbasis powtoon 

ini mampu memberikan pengaruh pada hasil belajar kognitif peserta didik dalam pembelajaran IPA pada materi 

sistem peredaran darah. Selain itu, setelah digunakan harapannya mampu memberikan pemahaman kepada peserta 

didik terkait bagaimana berjalannya sistem peredaran darah pada materi yang esensial ini hasil belajar kognitif 

menjadi meningkat. Pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan pembelajaran IPA yang 

inovatif dan adiptif di abad-21. 

II. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen: Nonequivalent Time 

Sample Desaign[21]. Pendekatan ini dipilih untuk mengukur pengaruh penggunaan media video animasi berbasis 

Powtoon terhadap hasil belajar peserta didik pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada dua kelas yang 

berbeda. Dalam desain ini, subjek dibagi ke dalam dua kelompok, yaitu kelompok kontrol dan kelompok 

perlakuan [22]. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VIII SMP yang berjumlah 180 

orang. Sampel pada penelitian ini diambil 2 kelas dari 7 kelas. Kelas tersebut adalah kelas Enterpreneur Class 

Program 1 dan Enterpreneur Class Program 2 dengan jumlah keseluruhan 64 peserta didik. Peneliti akan 

menerapkan variabel bebas berupa media video animasi berbasis powtoon dan hasil belajar peserta didik sebagai 

variabel terikat.  

Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes yang terdiri dari dua jenis yakni, pre-test dan 

post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pre-test kedua kelas akan diberikan sebelum terjadi perlakuan. 

Kemudian, post-test akan diberikan setelah adanya perlakuan [23]. Perlakuan yang dilakukan pada kelas 

eksperimen menggunakan media video animasi berbasis powtoon. Sedangkan perlakuan pada kelas kontrol tidak 

menggunakan media. Materi yang diterapkan, yaitu materi sistem peredaran darah manusia.  

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen  

(ECP2) 
𝑂1 𝑋1 𝑂2 

Kontrol  

(ECP1) 
𝑂3 𝑋  𝑂4 

Ket: 

𝑂1 = Pre-test kelas eksperimen 

𝑂2 = Post-test kelas eksperimen 

𝑂3 = Pre-Test kelas kontrol 

𝑂4 = Post-Test kelas kontrol 

𝑋1 = Perlakuan pada kelas eksperimen dengan menggunakan Video animasi powtoon 

𝑋2 = Perlakuan pada kelas kontrol tanpa menggunakan video animasi powtoon  

Instrumen yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah soal kognitif. Perangkat pembelajaran menggunakan 

media video animasi berbasis powtoon, modul ajar dan LKPD. Instrumen yang digunakan dalan keadaan telah 

valid dan telah reliabel. Validator dalam uji validasi terdiri dari 2 orang, yaitu 1 dosen ahli dan 1 guru IPA SMP. 

Apabila hasil validasi tenaga ahli dinyatakan layak, maka akan dilakukan penelitian[24].  

Uji validasi dilakukan dengan skala likert dan diolah meggunakan rumus persentase ideal. 

 

Tabel 2. Skala Likert 
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Rumus untuk menghitung 

persentase ideal [25]: 

 

 

 

 

 

Ket: 

𝜌 = 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 
𝑠 =  𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑛 =  𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙  
 

Tabel 3. Interpretasi Skor Kelayakan dan Validitas [26] 

 

Persentase (%) Kriteria 

0 – 20 % Sangat lemah 

20 – 40 % Lemah 

40 – 60 % Cukup 

60 – 80 % Layak 

80 – 100 % Sangat layak 

 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi 

Instrumen Persentase  

(%) 

Kriteria 

Media 89,1 Sangat Layak 

Modul 86,1 Sangat Layak 

Soal Pretest-Postest 87,8 Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 4, terlihat Media pembelajaran mendapatkan skor 89,1% yang dapat dikategorikan sangat 

layak. Modul ajar mendapatkan skor 86,1% dikategorikan sangat layak. Soal pretest dan posttest mendapatkan 

skor 87,8% dikategorikan sangat layak. Berdasarkan hasil uji validasi seluruh instrument penelitian dinyatakan 

sangat layak untuk dilakukan penelitian [27]. Penelitian dilakukan  untuk mengetahui apakah penerapan video 

animasi yang mengangkat materi sistem peredaran darah pada manusia dapat berpengaruh terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari hasil nilai pretest-postest pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Kemudian, instrumen penelitian akan dilakukan uji realitabilitas yang bertujuan untuk menilai seberapa besar 

instrumen penelitian pada kestabilan dan keefektifannya [28]. Uji reabilitas ini akan menggunakan aplikasi SPSS 

26, dimana bila hasil Cronbach Alpha  0,60 maka akan dinyatakan reliabel. Sebaliknya, bila Cronbach Alpha < 

0,60 maka akan dinyatan non reliabel. 

Uji Normalitas, Uji Homogenitas  dan Uji T (Independent T-Test) akan diterpakan pada penelitian ini sebagai 

teknik pengolahan data menggunakan aplikasi SPSS 26. guna mengetahui adanya peningkatan hasil belajar 

peserta didik, dengan rumus sebagai berikut: 

Uji normalitas digunakan untuk menghitung hasil pre-test dan post-test dalam keadaan normal atau tidak. Uji 

normalitas ini dilakukan dengan menggunakan kolmogorov smirnov. Apabila nilai sig  0,05 maka data peneliti 

akan dinyatakan distribusi normal. Sebaliknya, jika sig < 0,05 maka data peneliti dinyatakan tidak mempunyai 

distribusi normal[29]. Uji T dilakukan dengan model uji independent sample T-test. Peneliti akan menguji hasil 

Skala Likert Nilai 

Sangat Bagus 4 

Bagus 3 

Cukup  2 

Kurang 1 

𝜌 =  
𝑠

𝑛
 × 100% 
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post-test dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. 𝐻0 : 𝜇1 =  𝜇2, maka dapat dinyatakan tidak ada perbedaan antara pre-test dan post-test  

2. 𝐻0 : 𝜇1 ≠  𝜇2, maka dapat dinyatakan sudah ada perbedaan antara pre-test dan post-test  

Apabila tidak ada perbedaan, maka video animasi powtoon dapat berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif 

peserta didik. Apabila ada perbedaan, maka video animasi powtoon berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif 

peserta didik. Interpretasi data yang digunakan dalam mengambil keputusan dimana nilai signifikan = 0,05 adalah 

sebagai berikut: 

1. Nilai signifikan  nilai taraf signifikan, maka 𝐻0 diterima.  

2. Nilai signifikan < nilai taraf signifikan, maka 𝐻0 ditolak. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini, peneliti bermaksud untuk untuk menguji pengaruh media pembelajaran video animasi 

powtoon terhadap hasil belajar kognitif pembelajaran IPA di SMP pada materi sistem peredaran darah. Setelah 

dilakukan uji validasi terhadap instrument penelitian berupa modul ajar, media video animasi dan soal pretest 

serta posttest menunjukkan bahwa instrumen penelitian dalam kondisi baik dan sangat layak untuk digunakan. 

Pada penelitian dilakukan pada 2 kelas sebagai kelas control dan kelas eksperimen. Perlakuan pada kelas control 

dilakukan tanpa menggunakan media video animasi powtoon. Sedangkan, pada kelas eksperimen menggunakan 

video animasi powtoon. Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar kognitif peserta didik melalui hasil pretest 

dan posttest [20]. 

Tabel 5. Skor Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik 

Kelas Nilai 

Pretest Posttest 

Eksperimen 40,2 83,2 

Kontrol  39,8 62,5 

 

Berdasarkan Tabel 5, jika nilai pretest dan posttest kedua kelas mengalami peningkatan. Dari hasil pretest dan 

posttest yang telah diperoleh akan dapat menentukan media berpengaruh atau tidak terhadap hasil belajar kognitif 

peserta didik [30]. Nilai pretest pada kelas eksperimen mendapatkan rata-rata nilai 40,2, pada kelas kontrol 39,8. 

Hasil pretest tersebut termasuk ke dalam kategori rendah, yang disebabkan belum diterapkannya perlakuan. 

Setelah diterapkan perlakuan kelas eksperimen dengan perlakuan Media video animasi mendapatkan nilai 83,2 

pada posttest, sedangkan pada kelas kontrol hanya mendapatkan nilai 72,8. Berdasarkan hasil belajar kognitif 

tersebut dan pengamatan peneliti, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan di antara kedua kelas tersebut. Hal ini 

menunjukkan apabila penerapan media video animasi berbasis powtoon dapat berpengaruh terhadap hasil belajar 

kognitif peserta didik dibanding tanpa penerapan media tersebut.  

Berdasarkan hasil belajar kognitif  peserta didik yang didapat, dilakukan uji normalitas menggunakan aplikasi 

SPSS 26 untuk memastikan apakah data yang telah didapatkan dalam penelitian termasuk ke dalam distribusi 

normal atau tidak [31]. Pada tabel 6 menunjukkan hasil uji normalitas menggunakan SPSS 26. 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Pretest A Kontrol ,120 32 ,200* ,934 32 ,050 

Posttest A Kontrol ,107 32 ,200* ,973 32 ,589 

Pretest B Eksperimen ,134 32 ,156 ,923 32 ,025 

Postest B Eksperimen ,112 53 ,098 ,968 53 ,165 
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*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan Tabel 6, hasil uji normalitas diketahui pada kelas eksperimen dan kontrol masing-masing dengan 

sampel 32 Dengan demikian, jumlah sampel data untuk masing-masing kelompok kurang dari 50, maka uji yang 

tepat untuk mendeteksi normalitas adalah uji Shapiro-Wilk [32].  

Berdasarkan hasil uji normalitas pada pretest dan posttest di Kelas Eksperimen masing-masing adalah 0,156 dan 

0,98. kedua nilai tersebut mencapai lebih dari 0,05 sehingga dapat diketahui bahwa pretest dan posttest kelas 

eksperimen berdistribusi normal. Sedangkan pada pretest dan posttest di kelas kontrol memiliki nilai signifikan 

masing-masing 0,200 dan 0,200. Karena nilai signifikan pada kedua test lebih dari 0,05 maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil dari pretest dan posttest kelas kontrol juga berdistribusi normal. Kemudian dilakukan uji homogenitas 

untuk memastikan apakah data berasal dari populasi yang memiliki varian yang sama [33]. Uji homogenitas 

dilakukan menggunakan aplikasi SPSS 26. 

Tabel 7. Hasil Pengujian Uji Homogenitas 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Based on Mean ,051 1 62 ,822 

Based on Median ,043 1 62 ,836 

Based on Median and with 

adjusted df 

,043 1 61,993 ,836 

Based on trimmed mean ,074 1 62 ,787 

 

Berdasarkan Tabel 7, hasil uji homogenitas diketahui nilai signfikansi based on mean sebesar 0,822 > 0,05. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa nilai pretest pada kelas kontrol dan eksperimen sebesar 0,822 yang berarti lebih besar 

dari 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa varians kelompok pada pretest kelas eksperimen dan pretest kelas 

kontrol berasal dari varian yang sama atau homogen. Hal ini dikarenakan angka nilai signifikan lebih besar dari 

0,05 [32]. 

Langkah terakhir pada analisis data dengan melakukan Uji-T untuk mengetahui apakah media video animasi 

berbasis powtoon materi system peredaran darah manusia berdampak pada hasil belajar peserta didik pada kelas 

eksperimen. Jika nilai sig. (2-tailed) kurang dari 0,05 maka dapat dinyatakan terdapat perbedaan pada kedua kelas, 

sebaliknya jika lebih dari 0,05 maka dapat dinyatakan kedua kelas tidak memiliki perbedaan [34]. 

Tabel 8. Hasil pengujian Uji-T 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Has

il 

Equal variances 

assumed 

5,839 ,019 -

6,646 

62 ,000 -22,625 3,404 -29,430 -15,820 

Equal variances 

not assumed 
  

-

6,646 

50,244 ,000 -22,625 3,404 -29,462 -15,788 

 

Berdasarkan Tabel 8, hasil pada sig. (2-tailed) diketahui signifikan 0,000 < 0,05 yang berarti besar nilai kurang 

dari 0,05. Jika nilai yang dihasilkan kurang dari 0,05 maka hasil pretest dan posttest kedua kelas terdapat 
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perbedaan [35]. Dapat disimpulkan bahwa uji independent sample t test terdapat perbedaan pada hasil belajar 

kelas yang menerapkan media video animasi powtoon dengan kelas tanpa menggunakan media video animasi 

berbasis powtoon. Demikian dapat dinyatakan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

Berdasarkan tabel 4 uji validasi instrumen dinyatakan sangat layak untuk diterapkan dalam penelitian. 

Kemudian dilakukan uji normalitas dengan hasil  pretest di Kelas Eksperimen 0,156 > 0,05, posttest di Kelas 

Eksperimen 0,98 > 0,05. Sedangkan pada Pretest di kelas kontrol 0,200 > 0,05 dan posttest di kelas kontrol 0,200 > 

0,05. Maka dapat disimpulkan dari data yang telah diuji berdistribusi normal. Kemudian terlihat juga pada tabel  

7 bahwa nilai signfikansi based on mean sebesar 0,822 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa varians 

kelompok tersebut adalah homogen. Kemudian setelah dilakukan Uji-T seperti yang ditunjukkan pada tabel 8 

menunjukkan bahwa pada sig. (2-tailed) diketahui signifikan 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang 

mencolok pada hasil belajar kelas eksperimen dan kontrol. Maka secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media video animasi berbasis Powtoon dalam hasil belajar pembelajaran IPA di SMP, terkhusus pada 

materi sistem peredaran darah dapat memberikan pengaruh terhadap hasil belajar kognitif peserta didik. 

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan peneliti secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa penerapan 

media video animasi berbasis Powtoon dalam hasil belajar pembelajaran IPA di SMP, terkhusus pada materi 

sistem peredaran darah dapat memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik. 

Keberhasilan peningkatan hasil belajar kognitif ini disebabkan penggunaan media yang disesuaikan dengan 

perkembangan era sekarang. Hardyanti menyatakan bahwa tercapainya hasil belajar yang baik melalui 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan teknologi masa kini berupa interaktif media yang berupa 

audio-visual [36]. Selain itu, adanya video pembelajaran berbasis powtoon dapat menarik antusis peserta didik 

sehingga mampu mempermudah dalam memahami materi guna mencapai hasil belajar kognitif yang baik sesuai 

penelitian yang dilakukan oleh Amirul Anam [37]. Hal ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan peneliti lain 

Hadi Satria, bahwa media animasi powtoon yang berbasis video audio visual dapat dinyatakan layak namun belum 

dapat diketahui apakah efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik [18].  Penerapan media 

pembelajaran video animasi powtoon juga dapat dipadukan dengan beberapa metode ajar. Salah satunya adalah 

Problem based learning seperti yang dilakukan salah satu peneliti, yang menyatakan bahwa media interaktif 

powtoon yang dipadukan dengan metode ajar cukup berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik [38].  

IV. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari pembahasan, penerapan  Media Video Animasi Powtoon dalam Pembelajaran IPA SMP pada 

materi sistem peredaran darah berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif peserta didik. Dalam penelitian, harus 

memberikan hal yang memiliki manfaat bagi perkembangan ilmu pengetahuan bagi masyarakat. Peneliti menyarankan 

kepada tenaga pendidik, hendaknya mulai mengembangkan inovatif dan adaptif dalam pembelajaran abad-21media 

pembelajaran yang interaktif menyesuaikan jamannya. Sehingga mampu memberikan pengaruh yang baik terhadap 

hasil belajar kognitif peserta didik dalam pembelajaran IPA. 
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